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Povzetek 
V diplomski nalogi bom predstavil Tinkchat, lasten projekt, ki ga izvajam 
skupaj s tremi prijatelji. Gre za mobilno aplikacijo, ki uporabnikom omogoča 
preprost, a pristen način komunikacije. Aplikacija je narejena za iOS platformo in 
zastavljena minimalistično, kajti zapletene aplikacije na današnjem trgu zelo težko 
uspejo. 
 
Na kratko bom opisal potek dela in nato večino strani posvetil izdelavi 
grafičnega oziroma uporabniškega vmesnika. Slednjega bom predstavil zaslon po 
zaslonu in pri vsakem navedel principe oziroma razmišljanje za odločitvami, ki so 
vodile do njega. Analiziral bom barve, oblike in postavitev elementov, razmerja, ki 
jih imajo do ostalih elementov in zakaj so sploh potrebni. Vse zaslone bom prikazal 
tudi na slikah, saj si bo bralec le tako predstavljal o čem teče beseda. 
 
Ključne besede: grafični uporabniški vmesnik, mobilna aplikacija, oblikovanje, 
preprostost 
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Abstract 
In this thesis I will present Tinkchat, my own project that I am working on 
together with three of my friends. Tinkchat is a mobile application that offers users 
a simple and genuine way of communicating with their friends and colleges. The 
application is made for the iOS platform and is set to be very minimalistic, because 
in today’s marketplace there is no room for complicated products. 
 
At the beginning I will briefly describe the process of creating Tinkchat and 
then focus mostly on design of Tinkchat’s graphic user interface. I will present it 
screen by screen and specify the principles and the thinking behind every decision 
that made that screen look the way it does. I will analyze color, shape and 
placement of each element, the relationship that element has to other elements 
and why it is needed. All screens will be included as pictures so the reader can 
better understand what I am describing. 
 
Keywords: design, graphic user interface, mobile application, simplicity 
  
7 
 
1 Uvod 
Idej je neskončno. Vsakdo od nas ima idejo za aplikacijo, izdelek, storitev ali 
kaj podobnega. Zakaj potemtakem ni vsakdo podjetnik? Zakaj vsakdo ne poskuša 
izvesti svoje ideje? 
 
Sam sem imel idejo za aplikacijo, ki bi ljudem omogočila najbolj 
minimalistično, a še vedno pristno komunikacijo. Zveni dokaj preprosto, mar ne? 
Točno tako sem o ideji razmišljal tudi sam in se posledično lotil njene izvedbe. 
Skupaj sem zbral majhno ekipo, razdelili smo si vloge in pričeli z delom… in šest 
mesecev kasneje smo še vedno delali na prvi različici aplikacije. 
 
Odgovor na zgornje vprašanje sem očitno moral spoznati preko lastnih 
izkušenj in bi ga navedel kot: “Izvesti idejo je težko.” Razmišljati in sanjariti o 
končnem izdelku je mačji kašelj v primerjavi s programiranjem, oblikovanjem, 
sprejemanjem odločitev glede koncepta in grafičnega vmesnika ter trženjem. Še 
dobro, da tega na začetku nisem vedel. 
 
Moja glavna zadolžitev je vodenje celotnega projekta, ostale zadolžitve 
obsegajo pisanje besedil, načrtovanje in oblikovanje uporabniškega vmesnika, 
testiranje aplikacije in sprejemanje odločitev glede temeljev, na katerih je celoten 
projekt zgrajen. Ker sem najbolj navdušen nad načrtovanjem in oblikovanjem 
uporabniškega vmesnika in ker je slednji najpomembnejši element projekta, vsaj z 
vidika končnega uporabnika, sem se v diplomski nalogi osredotočil nanj. 
 
Med izvajanjem projekta sem se spraševal še: “Zakaj tudi tisti, ki se lotijo 
izvedbe svoje ideje, velikokrat ne uspejo?” in kmalu našel odgovor: “Ker le redki 
znajo izvesti svojo idejo.” Ne bom trdil, da sam sodim mednje, ampak tekom 
projekta sem se moral naučiti vse od načrtovanja obrazcev, postavitve grafičnih 
elementov na prava mesta, pisanja učinkovitih in uporabnih besedil, do reševanja 
problemov na najpreprostejši možen način, odločanja o tem, kaj je in predvsem kaj 
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ni pomembno, ter piljenja koncepta celotne aplikacije. Po delni osvojitvi navedenih 
sposobnosti še vedno nisem prepričan, da sem sposoben sestaviti najboljši možen 
uporabniški vmesnik in posledično si veliko lažje predstavljam, zakaj toliko aplikacij 
ne uspe oziroma zakaj toliko ljudi na poti do uspeha obupa. 
 
V diplomski nalogi bi vse navedeno lahko opisal preko spodletelih poskusov, 
preko napačnih odločitev, ki sem jih sprejel in so postopoma vodile do pravih, in 
preko alternativnih možnosti, ki so se pojavile tekom projekta. Namesto tega bom 
raje opisal končno različico uporabniškega vmesnika, načela na katerih je zgrajen in 
lastno utemeljitev sprejetih odločitev. 
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2 Ideja in postopek 
 
2.1 Kaj je Tinkchat? 
Tinkchat je mobilna aplikacija namenjena mikro komunikaciji. Tinkchat 
uporabniki si lahko preko nje pošiljajo minimalistična sporočila, ki jim povedo, kdo 
razmišlja o njih. Naj navedem primer: Sprehajam se po Tivoliju in naključno 
pomislim na svojega prijatelja. Ker sem trenutno na sprehodu in sem si vzel čas 
zase, prijatelja ne želim klicati, prav tako nimam časa, da bi se sestal z njim, saj sem 
te dni zelo zaseden. Vseeno bi mu rad sporočil, da mislim nanj in da mi nekaj 
pomeni. Točno temu je namenjen Tinkchat, kjer vsako sporočilo oziroma “tink” nosi 
naslednji pomen: “Hej, pomislil sem nate in ti to želel povedati.” 
 
2.2 Kaj je namen Tinkchat-a? 
Namen Tinkchat-a je tesneje povezati ljudi in jim pričarati nasmeh na ustnice. 
Slednje zveni kot največji možen kliše, ampak kljub vsem že obstoječim aplikacijam, 
filmom, igram in drugim načinov zabave, imam občutek, da dobre volje še vedno 
primanjkuje. 
 
Obenem se širi tudi občutek osamljenosti, saj nas računalniki in vsa 
tehnologija, ki nas po eni strani povezuje, tudi odtujujejo drug od drugega. Seveda 
je slednje odvisno od vsakega posameznika, a glede na enostavnost, nezahtevnost 
in vsesplošnost interakcije z računalniki v primerjavi s soljudmi, ni čudno, da veliko 
ljudi preživi več časa s prvimi in manj časa z drugimi. To pomeni, da pride med 
ljudmi do manj interakcij kot sicer in človek lahko dobi občutek, da se oddaljuje od 
prijateljev. Omenjeni občutek pa je bežen in lahko izgine že ob prvi interakciji z 
njimi, četudi se slednja zgodi preko mobilnih naprav. 
 
Namen te aplikacije je torej ponuditi ljudem najlažji možen način, da povedo 
prijateljem, da je vse v redu, da so še vedno dobri prijatelji in s tem vsaj delno 
oziroma za nekaj časa odpravijo občutek osamljenosti. 
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2.3 Manifestacija ideje 
Zgoraj opisano idejo je možno izvesti na več načinov, a mobilne naprave tj. 
telefoni ponujajo največ prednosti. Njihova glavna prednost je, da jih vzamemo 
povsod s seboj in so posledično vedno pri roki. Stalna prisotnost je zelo pomembna, 
saj lahko na prijatelje pomislimo v najrazličnejših situacijah. Obenem mora biti to 
dejanje zelo enostavno za izvedbo in ravno zato je Tinkchat zasnovan kot neke vrste 
pozivnik. Vse kar je potrebno narediti, je podrsati prst čez ime prijatelja in ta že ve, 
da mislimo nanj. 
 
Tinkchat bo sčasoma na vseh večjih platformah, a za začetek sem se odločil za 
iOS platformo podjetja Apple, ki je najbolj elegantna in verjetno najkakovostnejša 
tovrstna platforma. 
  
11 
 
2.4 Postopek dela 
1. Vse se je pričelo z razmišljanjem o ideji za aplikacijo, ki bi bila zelo enostavno 
izvedljiva. Razlog za ta pogoj je bil, da ideja zares ni preverjena, dokler je v 
roke ne dobijo končni uporabniki in povedo, ali jim je stvar dejansko všeč. 
Posledično se je veliko bolje lotiti več manjših projektov, saj je možnost, da 
bo uspel vsaj eden, veliko večja. 
 
2. Ko sem se odločil, da bi ideji o kratkih sporočilcih posvetil več pozornosti, 
sem vzel zvezek in vanj začel vnašati ideje o grafičnem vmesniku, o principih, 
po katerih bi aplikacija delovala in kaj želim z vsem skupaj doseči. Preden 
sem se torej lotil skiciranja grafičnega vmesnika, sem razvil celoten koncept 
aplikacije. 
 
3. Temu je sledilo skiciranje prvih primerkov grafičnega vmesnika. Za slednje 
sem uporabil orodje Balsamiq, ki je zelo osnovno, a vseeno dovolj napredno, 
da lahko oblikovalec z njim načrta celoten grafični vmesnik. 
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4. Skiciranju je sledilo risanje končnega izgleda aplikacije, za kar sem uporabil 
orodje Adobe Illustrator, ki je namenjeno oblikovanju vektorske grafike, ki je 
povsem prilagodljiva in posledično idealna za ta projekt. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Slika 2.1: Skica prvega zaslona Slika 2.2: Skica prijavnega zaslona 
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Zadnji korak pri izdelavi prve različice aplikacije pa je bila pretvorba zgoraj 
prikazanih načrtov v dejansko aplikacijo, za kar je poskrbel moj prijatelj, ki se 
ukvarja z razvojem iOS aplikacij. 
  
Slika 2.3: Risba prvega zaslona Slika 2.4: Risba prijavnega zaslona 
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3 Prvi zaslon 
 Glavna stvar, ki jo uporabnik 
želi narediti, ko prvič prispe na prvi 
zaslon, je preizkusiti aplikacijo. Čim 
hitreje in čim lepše mu to 
omogočimo, tem bolj bo zadovoljen 
z našo aplikacijo in mogoče, samo 
mogoče, bo postal njen dolgoročni 
uporabnik. 
 
Registracija - Preden lahko 
pričnemo uporabljati aplikacije, 
številne od nas zahtevajo, da se 
registriramo in jim damo podatke 
kot so ime, e-poštni naslov in želeno 
geslo. Slednje deluje zelo odbijajoče, 
saj takrat sploh še ne vemo, ali nam 
bo aplikacija všeč. Posledično veliko 
uporabnikov aplikacijo zapre in 
nikoli več ne odpre. Zato je potrebno temeljito premisliti o implementaciji 
registracije in se vprašati: Ali je registracija zares potrebna? Ali jo lahko preložim na 
kasneje? 
 
Seveda je odgovor odvisen od vrste aplikacije. V kolikor gre za družabno 
aplikacijo, kjer je vsa dejavnost vezana na osebo in njen profil, potem je registracija 
skoraj nujna. Po drugi strani pa igre, novice in orodja kot so svetilka, kamera in 
nakupovalni spiski le redko zahtevajo registracijo, saj bi slednje uporabnike zelo 
hitro odvrnilo. Ni namreč niti logično niti primerno od uporabnikov zahtevati osebne 
podatke za igro štiri v vrsto, ali da zgolj prižgejo svetilko na svojem telefonu. 
 
         Slika 3.1: Prvi zaslon 
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Registracijo je seveda možno prestaviti in uporabniku najprej pustiti proste 
roke pri preizkusu aplikacije. Šele ko uporabnik pride do zahtevnejših, bolj 
občutljivih ali plačljivih funkcionalnosti, pa od njega zahtevamo osebne podatke. 
Najprej torej nekaj damo (preizkus aplikacije brez registracije), da kasneje dobimo, 
kar si želimo (registracijo uporabnika). 
 
Družabna registracija - Navedenemu se lahko elegantno ognemo z registracijo 
preko družabnih omrežij, kot so Facebook, Twitter ali Google+. Slednji namreč 
omogočijo vpis v aplikacijo, ne da bi na novo podajali svoje osebne podatke in 
ustvarjali gesla, kajti za to poskrbijo omenjena družabna omrežja. 
 
Količina znanja - Preden lahko postavimo elemente na zaslon, se moramo 
vprašati: Kaj uporabnik ve v trenutku, ko prvič prispe na ta zaslon? Ali pozna 
koncept aplikacije in njene osnovne elemente? Ali želi slednjo resno uporabljati ali 
je zgolj v postopku preizkušanja? Ali ga moramo še prepričati, da naj zadevo 
preizkusi, ali je že odločen? 
 
Ker že sama spletna trgovina podjetja Apple (App Store) z opisom, slikami in 
videom lepo predstavi aplikacijo, sem privzel, da je uporabnik seznanjen z njenim 
bistvom, a za vsak primer slednjega vseeno povzel v stavku: “Kdo pa zdajle razmišlja 
o tebi?”. V aplikacijo bi seveda lahko dodal predstavitveni video ali drsne slike s 
podrobno razlago glavnih lastnosti, a sem se odločil proti temu. Cilj tega zaslona je 
namreč, da se uporabnik čim hitreje vpiše v aplikacijo in nato, namesto da o 
aplikaciji bere, slednjo dejansko preizkusi. 
 
Ker obstaja tisoč in en različen uporabnik, je najbolje privzeti najnižjo raven 
poznavanja iOS platforme in mobilnih aplikacij na splošno. Ravno zato gumba za 
registracijo nisem poimenoval “Registracija” ali “Registriraj se”, saj je to morda 
uporabnikova prva registracija in v tem primeru omenjenega pojma še ne pozna. 
Seveda se bo to zgodilo zelo redko, uporabniki so namreč vedno bolj vešči uporabe 
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spletnih strani in mobilnih aplikacij. Vseeno pa tudi najbolj veščim prav nič ne škodi, 
če od njih ne zahtevamo veliko znanja in jim na ta način prihranimo mentalno 
energijo, ki jo lahko bolj koristno porabijo kje drugje. 
 
Gumb za registracijo sem tako poimenoval “Nov uporabnik?”, kar od 
uporabnika zahteva zgolj poznavanje obeh besed in dejstva, ali je aplikacijo, ki jo 
ima pred seboj, že kdaj uporabljal. Količina potrebnega znanja je v tem primeru res 
minimalna. Obenem je besedilo oblikovano še kot vprašanje, kar deluje bolj 
pogovorno in prijazno ter še dodatno poveča možnost, da bo nov uporabnik 
(podzavestno) izbral in pritisnil ta gumb in ne ostalih. Slednje je boljše tudi za že 
obstoječe uporabnike, kateri vedo, da niso “novi uporabniki” in lahko omenjeni 
gumb brez kakršnihkoli pomislekov ignorirajo. 
 
Cilj zgornjega zaslona je torej usmeriti nove uporabnike h gumbu “Nov 
uporabnik?” in registraciji, ki se “skriva” za tem gumbom ter zmanjšati količino 
potrebnega razmišljanja za nove in seveda že obstoječe uporabnike. 
 
Ton tega zaslona prav tako ni prepričevalen, kajti bolje je uporabniku ponuditi 
koristne informacije, kot pa mu na vsakem koraku “vsiljivo” prodajati zadevo. 
Uporabnikom s tem na nek način izkažemo zaupanje v njihovo presojo, kot bi rekli: 
“Tole je naša aplikacija, razkazali ti jo bomo na najboljši možen način, potem pa ti 
zaupamo, da se samostojno odločiš, ali jo boš uporabljal ali ne.” 
 
Logična razporeditev - Tako kot pri obrazcih se tudi tukaj postopek prične na 
vrhu. Uporabnik pri prvem obisku pritisne na zgornji gumb in se registrira, pri vseh 
nadaljnjih obiskih pa v aplikacijo vstopa preko drugega gumba. Oba gumba sta 
postavljena skupaj, ker oba za delovanje zahtevata uporabnikov e-poštni naslov. V 
aplikacijo se je možno vpisati tudi preko družabnega omrežja Facebook, ki je od 
ostalih dveh ločen in postavljen na končno točko, na dno zaslona. Elementi, ki sodijo 
skupaj so torej postavljeni skupaj (vpis z e-poštnim naslovom skupaj in vpisi preko 
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družabnih omrežij skupaj), potrebno pa je omeniti, da ta postavitev uporabnika 
podzavestno usmerja v pritisk prvega ali zadnjega gumb in v obeh primerih bo 
uporabnik uspešno pričel z uporabo aplikacije. 
 
Možnost izbire - Kot omenjeno je cilj zaslona na sliki 3.1, da se uporabnik 
vpiše v aplikacijo. Posledično so na zaslonu zgolj elementi, ki ta cilj podpirajo in tako 
postavijo okvir izbire, ki uporabnika “prisili”, da se vpiše v aplikacijo, saj mu ne 
ponudi drugih možnosti. Ker pa je možnost izbire zelo pomembna, saj da 
uporabniku občutek nadzora, ponudimo uporabniku znotraj omenjenega okvira 
nekaj izbire: “Nov uporabnik?”, “Prijava” in “Prijava preko Facebooka”. Paziti pa 
moramo, da izbire ni preveč, saj lahko to uporabnika pri odločanju “paralizira” in 
prepreči sprejem odločitve. Najbolje je, če je izbire manj, a je ta skrbno izbrana s 
strani oblikovalca aplikacije. 
 
Znamka (po angleško "branding") - Ko uporabnik odpre aplikacijo, je 
priročno, če ta uporabniku takoj pokaže, da je zares odprl želeno aplikacijo. Slednje 
je še posebej pomembno pri aplikacijah, ki še nimajo zagotovljenega prostora na 
tržišču in v zavesti uporabnikov. Ravno zato sem v navigacijski vrstici navedel ime 
aplikacije in na sredino zaslona postavil njen logotip. 
  
18 
 
4 Glavni zaslon 
Vse na enem mestu - Glavna 
elementa aplikacije Tinkchat sta 
spisek tinkov t.j. sporočil prijateljev, 
ki mislijo na uporabnika (zgoraj na 
sliki 4.1) in spisek prijateljev (spodaj 
na sliki 4.1). Oba bi bilo idealno 
postaviti na isti zaslon in ker je 
aplikacija zastavljena povsem 
minimalistično, je to tudi možno. 
Vse glavne funkcionalnosti so tako 
dostopne neposredno z glavnega 
zaslona, kar naredi vse zelo 
enostavno in hitro za uporabo. 
 
Ker je spisek prijateljev 
osnova za komunikacijo, sem ga 
postavil v ospredje, kar pomeni, da 
lahko povsem prekrije spisek 
tinkov, ko ga uporabnik potisne navzgor. Spisek tinkov sem po drugi strani naredil 
manj premičen, odločitev, ki jo bom opisal v naslednjih odstavkih. 
 
Lahkotnost - Veliko aplikacij dandanes obremenjuje uporabnika, saj preko 
njihove uporabe kopiči digitalne dobrine, za katere mora potem skrbeti. Najboljši 
primer so fotoaparati in fotografske aplikacije, katerih izdelek (digitalna dobrina) so 
fotografije. Seveda ne želim reči, da so slednje kakorkoli slabe, prej nasprotno, jih je 
pa potrebno pregledati, narediti ožji izbor, prenesti na kakovostno shranjevalno 
napravo in potem redno obnavljati. Vse to zato, da fotografije, ki hranijo dragocene 
spomine, ohranimo v najboljšem možnem stanju. 
 
       Slika 4.1: Glavni zaslon 
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Pri svoji aplikaciji bom šel v popolnoma nasprotno smer in uporabnika ne 
obremenjeval s kopičenjem digitalnih dobrin. Tinkchat sporočila bodo delovala na 
podoben način kot fotografije, ki jih pošilja aplikacija Snapchat. Pri slednji uporabnik 
pošlje fotografijo prijateljem, ki jo lahko vidijo za nekaj sekund, preden ta izgine za 
vedno. Tinki ne bodo vsebovali ravno takšnega števca, bodo pa prav tako “minljivi”. 
 
Minljivost bom vzpostavil na več načinov: 
 Če uporabnik potisne tink v levo, se slednji odstrani. 
 Če uporabnik potisne tink v desno, se slednji prav tako odstrani, 
uporabnik pa obenem tinkne prijatelja nazaj. To omogoči še, da 
uporabniku ob prejetju tinka ni potrebno iskati imena prijatelja na spisku 
prijateljev, ampak lahko zgolj potisne prejeti tink v desno in prijatelja 
tinkne na ta način. 
 Spisek tinkov je statičen, kar pomeni, da ga ni možno potisniti gor in si 
ogledati vseh tinkov. Uporabnik si lahko spodnje, trenutno nevidne tinke 
ogleda samo, če odstrani zgornje, trenutno vidne tinke. 
 Z rdečo značko na Tinkchat ikoni, ki se nahaja na domačem zaslonu 
telefona. Ta značka bo prikazovala število tinkov, ki jih uporabnik še ni 
odstranil, kar ga bo dodatno motiviralo, da slednje stori. Omenjena 
značka je namreč namenjena prav obvestilom in njen prvotni namen je 
uporabniku sporočiti naj odpre aplikacijo in pogleda, kaj je novega. 
 Stanje brez vseh tinkov bo pozitivno in uporabniku ponudilo nekaj 
zaželenega. Uporabnik bo posledično želel odstraniti vse tinke, da bo 
dobil dostop do te želene funkcionalnosti. Slednjo bi navedel, a še nisem 
našel primerne rešitve. 
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Geste - Ker bo aplikacija 
uporabljana na pametnih telefonih 
z zasloni na dotik, lahko gumbe, ki 
bi drugače nasičili grafični vmesnik, 
nadomestim z gestami. Pomikanje v 
navpični smeri je tako namenjeno 
pregledovanju spiskov, medtem ko 
je pomikanje v vodoravni smeri 
namenjeno glavnim 
funkcionalnostim aplikacije. 
 
Pri spisku prijateljev 
predstavlja pomik v desno 
pošiljanje sporočila prijatelju, 
katerega ime smo potisnili desno. 
Pomik v levo po drugi strani 
omogoči uporabniku dostop do 
nastavitev za tega prijatelja. Pomik 
v desno ima pri spisku tinkov enako funkcionalnost (pošiljanje sporočila prijatelju), 
medtem ko pomik v levo zgolj odstrani pomaknjeni tink. Pomik v levo je obenem 
animiran; tink prične bledeti oziroma izginjati, kar uporabniku sporoča, da bo tink 
zdaj zdaj odstranjen. 
 
Geste naredijo grafični vmesnik veliko bolj pregleden, a imajo eno veliko 
pomanjkljivost: uporabnik mora vedeti, da obstajajo. Na zaslonu namreč ni 
nobenega vizualnega namiga, da je zgoraj opisano možno. Posledično je potrebno v 
grafični vmesnik dodati tovrstne namige ali pa uporabnika o gestah podučiti. Sam 
sem se odločil za slednje, kar izgleda tako, da aplikacija uporabniku pri prvem vpisu 
predstavi veliko večino gest. 
 
Slika 4.2: Pomikanje elementov 
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Minimalistična sporočila - Vsi tinki nosijo sporočilo oblike: “Ta in ta misli 
nate,” zato je povsem odveč slednje navajati v vsakem posamičnem tinku. Namesto 
tega sem na vrh zaslona postavil besedilo: “O tebi razmišlja…” kar omogoči tinkom, 
da vsebujejo zgolj ime prijatelja, ki razmišlja o uporabniku in čas, ko je sporočilo 
prispelo. 
 
 
 
 
 
 
 
 
Spisek prijateljev prav tako ne vsebuje odvečnih podatkov, zgolj imena in 
števce, ki uporabniku povedo, koliko časa je minilo, odkar je prijatelja nazadnje 
tinknil. 
 
Navigacija - Ker bo uporabnik veliko večino svojega časa preživel na glavnem 
zaslonu in ostale zaslone obiskoval bolj redko, so ti dosegljivi samo preko glavnega 
zaslona. Navigacijska struktura torej ni položna, kar zaradi navedenega razloga ni 
popolnoma nič problematično. Nastavitve (levo na sliki 4.4) in dodajanje prijateljev 
(desno na sliki 4.4) sta še vedno zelo enostavno dostopna. 
 
 
 
 
 
 
  
                           Slika 4.3: Navaden tink 
                      Slika 4.4: Navigacijska vrstica 
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5 Nastavitve 
Ker je zaslon z nastavitvami 
dostopen samo preko glavnega 
zaslona in ker nam ponuja veliko 
prostora za dodajanje elementov, je 
slednje zelo mamljivo tudi storiti. 
Potrebno pa je vedeti, da vsak 
element zahteva določeno količino 
uporabnikove pozornosti in v kolikor 
jih je veliko, uporabnik ne bo vedel, 
kateri element je zares pomemben. 
Posledično je najbolje, če tudi ta 
zaslon vsebuje samo elemente, ki so 
dovolj pomembni, da bi bili celo na 
glavnem zaslonu, v kolikor bi bilo 
tam dovolj prostora. 
 
Obenem moramo vedeti, da 
uporabnik teh možnosti pri navadni 
uporabi aplikacije ne vidi redno. To pomeni, da mora sam pomisliti nanje in jih nato 
najti. Vrstni red, kjer uporabnik najprej prejme nek vizualni dražljaj in potem 
uporabi določen element, je tu potrebno obrniti in sem postaviti zgolj elemente, za 
katere se bo uporabnik sam od sebe spomnil, da jih želi uporabiti. Uporabnikova 
potreba po določeni funkcionalnosti se torej pojavi najprej, povsem neodvisno od 
vizualnih dražljajev. 
 
Nastavitve sem poskusil ohraniti čim bolj preproste in zato sem vse postavil 
neposredno na zaslon na sliki 5.1. Lahko bi ustvarjal skupine in nastavitve logično 
razporedil, a ker jih je trenutno samo pet, se mi omenjeno ni zdelo potrebno. 
Nastavitve se med seboj ločijo po funkcionalnosti: vse, ki imajo na desni strani 
   Slika 5.1: Spisek nastavitev 
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puščico, uporabnika usmerijo do novega zaslona, kjer bo izbrani element nastavil, 
medtem ko bo element brez puščice (“Izpiši se”) neposredno izvedel svojo funkcijo; 
uporabnika izpisal in poslal na začetno stran. 
 
Ker je ostalo še nekaj prostora na dnu zaslona, sem tja postavil logotip 
aplikacije (ne more škoditi) in povezave na glavne zunanje vire, kjer si lahko 
uporabnik prebere več o aplikaciji, pogovarja z drugimi uporabniki ali stopi v stik z 
nami. 
 
Sprememba imena - 
Uporabnik išče druge uporabnike 
preko imena ali e-poštnega naslova. 
Ker si je ime veliko lažje zapomniti, 
predpostavljam, da bo velika večina 
iskalnih nizov vsebovala slednje. 
Ravno zato sem vnosno polje 
poimenoval “Ime in priimek”. V 
kolikor bi uporabniki namreč 
vpisovali samo svoja imena brez 
priimkov, nekdo, ki bi v iskalno polje 
vnesel “Blaž”, ne bi mogel na noben 
način najti pravega Blaža. Seveda 
obstajajo tudi ljudje z identičnimi 
imeni in uporabniki ne bodo vedno 
vnesli povsem resničnih in popolnih 
podatkov. Za te primere je tu še 
iskanje po e-poštnem naslovu. 
 
Uporabniku je omogočeno spreminjanje imena po mili volji, a ker slednje ni 
najboljše za prijatelje, ki so tega uporabnika dodali na svoj spisek prijateljev (ko 
Slika 5.2: Obrazec za spremembo 
imena in priimka 
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bodo iskali prijatelja, tega ne bodo mogli najti pod njegovim osebnim imenom, saj si 
ga je vmes spremenil), sem v vnosno polje dodal uporabnikovo trenutno ime. 
Uporabnik je na ta način primoran najprej zbrisati svoje trenutno ime, šele potem 
lahko vpiše svoje novo ime. To ni velika ovira, ampak mogoče bo vseeno kdo 
razmislil dvakrat, preden bo zbrisal oziroma “uničil” svoje trenutno ime in si ustvaril 
novega. 
 
Če navežem vse skupaj še na poglavje o spominu… na sliki 5.2 lahko vidimo, da 
je podatek o trenutnem imenu prenesen s prejšnjega na nov zaslon. V kolikor 
uporabnika med prehodom nekaj zamoti in ta posledično pozabi svoje trenutno ime 
znotraj aplikacije, mora samo pogledati vnosno polje, da ga vidi. 
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Sprememba gesla - Če želi 
uporabnik spremeniti svoje geslo, 
mora poznati svoje trenutno geslo, 
kar je  pri spreminjanju gesla 
povsem običajno. Kar pa ni običajno, 
je izklopljeno maskiranje. To pri 
trenutnem geslu ni potrebno, saj 
uporabnik gesla najverjetneje ne bo 
več potreboval, pri novem geslu pa 
se na ta način ognemo potrjevanju 
oziroma ponovnem vnašanju gesla. 
 
V kolikor pa uporabnik želi 
svoje geslo zamaskirati, je vse, kar 
mora narediti, pritisniti besedilo 
“SKRIJ” znotraj želenega polja. 
 
Celoten obrazec uporabniku 
torej ponudi samo nujno potrebno 
funkcionalnost, zaradi priročnosti ne maskira gesla in uporabniku tudi svetuje, kako 
izbrati varno geslo: “Čim daljše, tem boljše.” 
 
  
Slika 5.3: Obrazec za spremembo 
gesla 
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6 Dodajanje prijateljev 
S pritiskom na desno zgornjo 
ikono glavnega zaslona pridemo na 
zaslon, ki je namenjen dodajanju 
prijateljev. Te se dodaja na tri 
načine: 
 
1. Uporabnik lahko poskusi 
prijatelja najti preko iskalne 
vrstice, kamor vnese njegovo 
ime ali e-poštni naslov. V kolikor 
vnese e-poštni naslov, a prijatelj 
ni najden, mu iskalna vrstica 
ponudi, da prijatelju pošlje 
povabilo za pridružitev Tinkchat-
u. 
 
2. Slednje je možno storiti tudi 
preko obrazca za povabilo, ki je 
prikazan na sliki 6.1. Vanj uporabnik prav tako vnese prijateljev e-poštni naslov, 
kateremu nato obrazec pošlje kratko povabilo, ki vsebuje povezavo do Tinkchat 
spletne strani. 
 
V kolikor prijatelj že uporablja Tinkchat, se uporabniku izpiše drugo sporočilo, ki 
mu to tudi pove in obenem prijatelja avtomatsko doda na njegov spisek 
prijateljev. 
           Slika 6.1: Vabilo 
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Obstaja še tretja možnost, ki se 
bo verjetno zgodila zelo redko, 
saj je tokrat povabljenec že na 
uporabnikovem spisku, kar je 
slednji očitno pozabil in vseeno 
želel tega prijatelja (ponovno) 
povabiti. 
 
3. Najenostavnejši način dodajanja 
prijatelja pa je prikazan na sliki 
6.2. Ta prikazuje ljudi, ki so 
dodali uporabnika na svoj spisek 
prijateljev, od njega pa zahteva 
zgolj pritisk na modri gumb in 
“puf” prijatelj je dodan. 
 
 
Naj tu omenim, da Tinkchat 
omogoča enosmerne povezave, kar 
pomeni, da lahko uporabnik doda prijatelja na svoj spisek prijateljev, medtem ko 
omenjeni prijatelj uporabnika ne doda na svoj spisek. Slednje bo prišlo prav kasneje, 
ko bomo dodali nastavitve zasebnosti. Nekateri uporabniki bodo verjetno želeli 
prejemati le sporočila ljudi, ki so na njihovem spisku prijateljev in to bomo omogočili 
ravno z enosmernimi povezavami. 
Slika 6.2: Spisek ljudi, ki so dodali 
uporabnika na svoj spisek prijateljev 
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Ko uporabnik doda prijatelja na svoj spisek, prejme ta tink od uporabnika. 
Prejeti tink je drugačen od navadnega tinka in ne vsebuje zgolj uporabnikovega 
imena, temveč pravi: “Ta in ta te je dodal.” Obenem tudi ni povsem pravokotne 
oblike, ampak je njegov desni rob spremenjen v puščico, ki nakazuje smer, v katero 
lahko prijatelj potisne tink in na ta način uporabnika takoj doda na svoj spisek. Vse 
opisano se dogaja na glavnem zaslonu in posledično uporabniku sploh ni potrebno 
odpirati zaslonov na slikah 6.1 in 6.2. 
  
                         Slika 6.3: Obvestilni tink 
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7 Gumbi 
 
Poleg tinkov in spiska prijateljev so glavni nosilci ukazov znotraj aplikacije 
gumbi. Preko njih uporabnik potrdi registracijo, se vpiše v aplikacijo, spreminja 
nastavitve, povabi prijatelje, naj se pridružijo Tinkchat-u in tako dalje. Zato so gumbi 
tudi obarvani, da pritegnejo uporabnikovo pozornost. Vsak zaslon namreč vsebuje 
en glavni gumb (po angleško “call to action”), ki z besedo ali besedno zvezo 
povzame celoten zaslon. Uporabnik lahko torej dojame bistvo zaslona samo preko 
gumba in ker je ta prva stvar, ki jo uporabnik vidi, saj ga je pritegnila njegova barva, 
uporabnik veliko lažje in hitreje razume grafični vmesnik. 
 
Naj navedem primer: Prijatelj mi v roke brez besed poda svoj telefon, na 
katerem je odprt zaslon meni nepoznane aplikacije. V kolikor ta aplikacija sledi 
navedenem barvnem zgledu, bodo moje oči takoj zatavale h glavnem gumbu, ki 
pravi: “Prijavi se”. Nato bom videl obrazec, katerega del je omenjeni gumb in 
ugotovil, da moj prijatelj želi, da se vpišem v aplikacijo. Vse brez ene izrečene 
besede. 
 
So pa gumbi po obliki in barvi skoraj identični tinkom. Slednje ni naključje, 
ampak narejeno zavoljo konsistentnosti grafičnega vmesnika. Ko se uporabnik 
sprehaja po njem, dobi občutek, da vse sledi istim oblikovnim pravilom in je 
                                          Slika 7.1: Glavni gumbi aplikacije 
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narejeno premišljeno, kar je za uporabniško izkušnjo zelo zaželeno. Kdo bi vseeno 
rekel, da je gumbe in tinke zaradi podobnosti možno zamenjati, a do tega ne more 
priti, saj obstajajo tinki samo znotraj glavnega zaslona, kjer pa se zgoraj opisani 
gumbi ne pojavljajo. Obenem jih loči tudi način uporabe. Če je možno tinke potisniti 
levo ali desno, je na gumb možno zgolj pritisniti, kar pa na tinkih še ni izvedljivo. 
 
Omeniti moram tudi senčenje, ki uporabniku da občutek, da so gumbi 
dvignjeni nad svoje ozadje. Ta občutek je pomemben, saj imajo uporabniki 
predstave o gumbih iz resničnega sveta, kjer je gumbe velikokrat moč potisniti, 
nakar se ti rahlo poglobijo v prostor, kamor so nameščeni. Te predstave je dobro 
prenesti v digitalni vmesnik, saj na ta način uporabniki veliko lažje dojamejo, za 
kakšen element gre in kako se ga uporablja. Gumb da uporabniku ravno zaradi 
sence občutek prostora. Uporabnik bo posledično gumb poskusil pritisniti, kar je 
tudi razlog za sam obstoj gumba. 
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8 Obrazci 
Spletni obrazci so ena najpogostejših interakcij, ki jih imamo s spletnimi 
stranmi in mobilnimi aplikacijami. Vedno, ko se želimo vpisati v spletno stran ali 
mobilno aplikacijo, moramo vnesti svoje podatke, če želimo kupovati preko 
svetovnega spleta, moramo vnesti svoje bančne podatke, naslov za dostavo pošiljke 
in tako dalje. Posledično je pomembno, da posvetimo obrazcem pozornost, ki jim 
pripada in jih naredimo čim bolj preproste in logične. 
 
 
 
 
 
 
 
 
Slika 8.1: Zaslon za registracijo     Slika 8.2: Standarden obrazec 
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Enotnost - Običajen fizičen obrazec je natisnjen na papir in posledično deluje 
enotno, saj je v celoti zajet na  enem listu papirja. Tovrstno razmišljanje sem 
prenesel na obrazec na sliki 8.2, ki je v celoti zajet na najtemnejšem pravokotniku 
zaslona. Vsi podatki, ki jih mora uporabnik vedeti, da pravilno in hitro izpolni 
obrazec, so na omenjenem elementu. 
 
Potek izpolnjevanja - Eden najbolj logičnih načinov izpolnjevanja obrazca je, 
da začnemo pri vrhu in končamo na dnu. Pri obrazcu na sliki 8.2 uporabnika na vrhu 
pričakajo navodila oziroma besedilo, ki mu razloži, zakaj in posledično kako naj 
izpolni vnosna polja, temu sledijo sama vnosna polja in vse se zaključi s kratkim 
napotkom in gumbom za potrditev celotnega obrazca. 
 
Labele nad vnosnimi polji - Labele morajo biti zunaj vnosnih polj, saj v 
nasprotnem primeru izginejo, ko uporabnik prične vpisovati podatke v vnosno polje. 
Slednje je problematično, ko uporabnik pozabi, kateri podatek mora vpisati v 
vnosno polje in potem vnese napačen podatek. Postavitev nad sama polja je 
pomembna tudi z vidika lokalizacije, kajti nad polji je največ prostora za besedilo, 
kar pride prav pri jezikih z dolgimi besedami. 
 
Maskiranje gesla - Skrivanje gesla pred nezaželenimi opazovalci je 
pomembno, ampak veliko lažje izvedljivo na mobilnih napravah kot stacionarnih 
računalnikih. Posledično se moramo vprašati, ali je na mobilnih napravah zares 
potrebno. Zgornji obrazec ne maskira gesla, ga na ta način naredi malo manj 
varnega, a vseeno ponudi več prednosti kot slabosti. Uporabnik zdaj namreč vidi, kaj 
vpisuje in se posledično veliko težje zmoti. To pomeni, da prihrani nekaj minut 
svojega časa, ko mu ni potrebno ponastavljati gesla preko posebnega obrazca in 
nato preverjati svoje elektronske pošte za novo geslo. Obenem naredi uporabnike 
tudi bolj pozorne na svojo okolico, saj je zdaj na njih in ne na mobilni napravi, da 
skrijejo svoje geslo. To niti ni slabo, kajti mobilne naprave (vsaj iOS platforma) 
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poudarijo vsako pritisnjeno tipko in prikažejo zadnjo vnešeno črko gesla, kar 
pomeni, da lahko pozorni opazovalci kljub maskiranju gesla, slednjega še vedno 
razberejo. Maskiranje posledično nima veliko smisla in naredi uporabnikovi izkušnji 
z aplikacijo več škode kot koristi. Seveda pa je uporabniku dana možnost, da geslo 
zamaskira, če to želi. Vse kar mora narediti, je pritisniti besedilo “SKRIJ” znotraj 
želenega polja. 
 
Jasen zaključek - Cilj obrazca na sliki 8.2 je, da si uporabnik ustvari svoj profil. 
Pomembna beseda tu je “ustvari”, ki je tudi edina beseda gumba za potrditev 
obrazca. Slednji se ne samo nahaja na dnu obrazca, ki je kot omenjeno njegova 
zaključna točka, ampak opozarja nase še s svojo velikostjo in živo rdečo barvo. 
Uporabnikove oči torej v trenutku, ko prvič uzrejo zaslon na sliki 8.1, skočijo na 
omenjeni gumb, ki uporabniku ponudi jasen cilj. 
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9 Spomin 
Čim manj obremenjujoča je uporaba aplikacije, tem raje jo bodo ljudje 
uporabljali in širili besedo o njej. Eden od načinov, kako to doseči, je prenesti vse 
pomnjenje na stran aplikacije in čim bolj sprostiti miselne kapacitete uporabnika. 
Zakaj bi namreč uporabnik hranil vse ključne podatke za uporabo aplikacije, če mu 
jih slednja lahko prikaže točno takrat, ko jih potrebuje? In zakaj bi zahtevali od 
uporabnika, da si pri prehodu med zasloni zapomni določene podatke, če mu jih 
lahko drugi zaslon prikaže? S tem ne samo razbremenimo uporabnika, ampak tudi 
zmanjšamo možnost napak in seveda količino potencialne frustracije uporabnika z 
našo aplikacijo. Odličen primer bi bil: “Kateri e-poštni naslov naj preverim?” 
 
 
 
 
Slika 9.1: Pravilno izpolnjen 
obrazec za registracijo 
Slika 9.2: Obvestilo o potrditvi 
profila 
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Uporabnik na zaslonu na sliki 9.1 izpolni obrazec za registracijo oziroma 
ustvari svoj profil. Ko pritisne potrditveni gumb “Ustvari”, mu prikažemo obvestilo 
na sliki 9.2, ki ga nagovori, naj preveri svoj e-poštni nabiralnik, najde naše sporočilo 
in pritisne povezavo znotraj sporočila. Slednje seveda ni povsem enostavno, kajti 
dandanes so uporabniki zaradi poplave različnih načinov komunikacije, obveščanja 
in zabave manj osredotočeni kot včasih. Posledično obstaja možnost, da bo 
uporabnik med pritiskom gumba “Ustvari” in prebiranjem obvestila na sliki 9.2 
odložil telefon in začel početi kaj drugega. Obvestilo mora to upoštevati in 
uporabnika pričakati z vsemi podatki, ki jih ta potrebuje za uspešen zaključek 
registracije. 
 
Iz tega razloga je zaslon naslovljen: “Preveri e-poštni nabiralnik”, kar že samo 
po sebi uporabniku pove, kaj mora narediti naslednje. V kolikor uporabnik bere 
naprej, mu obvestilo navede e-poštni naslov, ki naj ga preveri. Slednje je 
pomembno, saj ima velika večina ljudi več e-poštnih naslovov in je povsem možno, 
da uporabnik pozabi, katerega je vnesel med registracijo. Zadnji odstavek besedila 
uporabniku pove, zakaj naj naredi vse navedeno, kar je prav tako pomembno, saj je 
v človeški naravi, da raje naredimo nekaj, če vemo, zakaj naj bi to naredili. 
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10 Zaključek 
Po vsem povedanem moram omeniti, da na koncu dneva uporabniški vmesnik 
ni najpomembnejša zadeva. Kar je veliko pomembneje, je izkušnja, ki jo uporabnik 
odnese od njega. Ali se je uporabnik zabaval? Ali je postal zaradi aplikacije boljši 
človek? Ali mu je aplikacija povzročila več preglavic in ga jezila, ali mu je ponudila 
pozitivno izkušnjo? Uporabniški vmesnik je le sredstvo za dostavo teh izkušenj, a 
brez dvoma najpomembnejše sredstvo, ki ga imamo ustvarjalci mobilnih aplikacij, 
spletnih strani in podobnih produktov na voljo. 
 
Preko vmesnika uporabniku torej ponudimo izkušnjo. Prav vsaka izkušnja pa 
temelji na določenih vrednotah. Te lahko ustvarjalec aplikacije izbere zavestno, 
lahko pa prepusti vajeti svoji podzavesti in upa na najboljše rezultate. Pri svoji 
aplikaciji sem kar nekaj časa posvetil razmišljanju o vrednotah in prišel do naslednjih 
zaključkov: 
 
 Preprostost, pristnost, uporabnost - Aplikacija naj bo preprosta, 
omogoči pristno komunikacijo in uporabniku ponudi najenostavnejši 
možen vmesnik za uporabo. 
 
 Pozitiven vpliv - Aplikacija naj doseže, da uporabnik postane boljši 
prijatelj tistim, s katerimi komunicira preko nje. 
 
 Spoštovanje - Aplikacija naj ceni uporabnikov čas. 
 
Na teh temeljih sem poskušal zgraditi aplikacijo Tinkchat in njen uporabniški 
vmesnik. Ta je ravno zato minimalističen in ne vsebuje nobenih nepomembnih 
elementov. Vse besedilo je napisano s prijaznim tonom in obravnava uporabnika kot 
dobrega prijatelja, ga spoštuje in mu nudi pomoč, ko je potrebno. Aplikacija 
uporabnika ne poskuša zadržati v svojem vmesniku, ampak se osredotoči na 
uporabnikove dejanske odnose z resničnimi ljudmi. Cilj torej ni pridobiti čim več 
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uporabnikovega časa, temveč uporabniku ponuditi kar največ vrednosti v času, ki 
nam ga je pripravljen nameniti. 
 
V ospredje bi lahko postavil številne druge vrednote, a meni osebno so 
navedene najbolj pri srcu in upam, da bodo tudi uporabnikom te aplikacije, saj bo 
slednja uspela le na ta način. 
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